




BAB II  
KAJIAN PUSTAKA 
A. Kajian Teori  
1. Pembelajaran Tematik  
Dalam pelaksanaan kurikulum 2013 SD/MI menggunakan pendekatan 
pembelajaran tematik mulai dari kelas I sampai dengan kelas VI 
a. Pengertian Pembelajaran Tematik 
Pembelajaran tematik merupakan suatu pembelajaran 
dimana tema yang digunakan dikaitkan dengan beberapa mata 
pelajaran,sehingga dapat memberikan pengalaman belajar yang 
bermakna untuk peserta didik (Daryanto 2014:3). Menurut T. Raka 
Joni (dalam Kadir & Asrohah 2015:6) Pembelajaran terpadu 
merupakan sistem pembelajaran dimana peserta didik dituntut 
untuk lebih aktif dalam mencari, menggali, dan menemukan 
konsep dan prinsip pengetahuan secara keseluruhan, bermakna, dan 
autentik. Selain itu, pembelajaran tematik dalam proses 
pembelajaran menggunakan tema – tema tertentu yang terdekat 
dengan lingkungan siswa (kontekstual) dan sesuai dengan 
kompetensi yang akan dikembangkan (Kurniawan 2019:102). 
Berdasarkan dari penjelasan Daryono, T. Raka Joni, dan 
Den Kurniawan bahwa Pembelajaran Tematik merupakan suatu 
pembelajaran yang menggunakan tema – tema tertentu yang 
kontekstual yang menghubungkan beberapa mata pelajaran, 





didik untuk lebih aktif menemukan pengetahuannya sendiri dengan 
tujuan peserta didik mendapatkan pengalaman  belajar yang 
bermakna. 
b. Karakteristik Pembelajaran Tematik  
Karakteristik pembelajaran tematik yaitu pembelajaran 
lebih banyak menempatkan peserta didik sebagai subjek belajar 
sedangkan pendidik sebagai fasilitator untuk membantu peserta 
didik dalam memperoleh pengetahuannya sendiri sehingga 
memberikan pengalaman langsung dan dalam proses 
pembelajarannya menggunakan prinsip belajar sambil bermain dan 
menyenangkan karena materi – materi pembelajaran yang 
digunakan dipadukan dalam satu tema yang aktual, dekat dengan 
kehidupan peserta didik(Majid,2014:89). Kurniawan (2019:92) 
juga sependapat bahwa pembelajaran tematik menjadikan peserta 
didik menjadi pertimbangan utama dalam proses belajar mengajar, 
mengupayakan memberikan pengalaman langsung atas materi 
belajar, materi pembelajaran yang beragam dari beberapa mata 
pelajaran dipadukan dalam tema – tema terdekat dengan kehidupan 
peserta didik dan memperhatikan minat dan kebutuhan dari peserta 
didik.  
Berdasarkan penjelasan dari Kurniawan dan Majib tentang 
karakteristik pembelajaran tematik dapat disimpulkan bahwa 
pembelajaran tematik menempatkan siswa menjadi subjeknya dan 





langsung, fokus pembelajaran diarahkan kepada pembahasan dari 
tema –tema yang terdekat dengan kehidupan peserta didik, 
pelaksanaannya disesuaikan dengan minat dan kebutuhan peserta 
didik, menyajikan konsep – konsep dari dari beberapa mata 
pelajaran dalam suatu proses pembelajaran, fleksibel, dan prinsip 
dalam proses pembelajaran yaitu belajar sambil bermain dan 
pastinya menyenangkan untuk peserta didik sehingga peserta didik 
akan aktif dan tidak akan cepat merasakan bosan saat proses 
pembelajaran berlangsung  
 
2. Kompetensi Inti dan Kompetnsi dasar Media Smart Cube  
Dalam penelitian pengembangan media Smart Cube ini, 
peneliti menggunakan pembelajaran tematik yaitu Tema 7 Benda, 
Hewan, dan tanaman di sekitarku Subtema 4 Bentuk, Warna, Ukuran, 
dan Permukaan Benda Pembelajaran 5 kelas 1 SD yang dapat 
dijelaskan dibawah ini : 
Tabel 3.1 Kompetensi Inti 
Kompetensi Inti  
1.  Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya  
2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan 
percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru dan tetangga 
3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, 
melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang 
dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang 
dijumpainya di rumah dan di sekolah 
4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis, dan 
logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak 








Tabel 3.2 Kompetensi Dasar 
Muatan Kompetensi  Dasar 
Bahasa 
Indonesia 
3.6 Menguraikan Kosakata tentang berbagai jenis benda 
di lingkungan sekitar melalui teks pendek (berupa 
gambar, slogan sederhana, tulisan, dan/ atau syair 
lagu) dan/atau eksplorasi lingkungan 
4.6 Menggunakan kosakata bahasa Indonesia dengan 
ejaan yang tepat dan dibantu dengan bahasa daerah 
mengenai berbagai jenis benda di lingkungan sekitar 
dalam teks tulis sederhana 
Matematika  3.4 Menjelaskan dan melakukan penjumlahan dan 
pengurangan bilangan yang melibatkan bilangan 
cacah sampai dengan 99 dalam kehidupan sehari – 
hari serta mengaitkan penjumlahan dan pengurangan 
4.4 Menyelesaikan masalah kehidupan sehari – hari yang 
berkaitan dengan penjumlahan dan pengurangan 
bilangan yang melibatkan bilangan cacah sampai 
dengan 99 
 
3. Media Smart Cube 
a. Pengertian Media Smart Cube 
Media smart cube merupakan media alat peraga yang 
digunakan secara klasikal yang berbentuk kubus serta didalamnya 
terdapat gambar bermacam-macam benda, huruf tempel, angka 
tempel yang digunakan untuk kelas rendah. Media smart cube 
termasuk dalam media visual dimana media ini mengandalkan 
penglihatan dari peserta didik. 






 Gambar 3.1 Media Smart Cube 
Laci isi 
gambar,huruf, angka 






Setiap sisi pada media Smart Cube memiliki kegunaan yang 
berbeda. Bentuk dari empat sisi tersebut sebagai berikut : 
1) Sisi pertama pada media Smart Cube terdapat gambar ruang tamu. 
Media tersebut nantinya akan diamati oleh peserta didik  untuk 
melanjutkan ke sisi selanjutnya. 
 
Gambar 3.2 Sisi Pertama Media Smart Cube 
2) Sisi kedua dan ketiga  pada Smart Cube terdapat sekat – sekat 








Gambar 3.3 Sisi kedua dan ketiga Media Smart Cube 
 
3) Sisi keempat pada media Smart Cube terdapat 8 kotak kecil yang 











pengurangan bersusun sekaligus sebagai tempat untuk peserta 
didik mempresentasikan hasil kerja kelompok tentang materi 
penjumlahan dan pengurang bersusun dengan media tersebut. 
 
Gambar 3.4 Sisi keempat media Smart Cube  
 
c. Manfaat Media Smart Cube 
Manfaat dari media Smart Cube yang dikembangkan bagi 
pendidik dan peserta didik dalam proses pembelajaran yaitu : 
1) Membantu guru dalam menyampaikan materi pembelajaran  
2) Membantu peserta didik  dalam memahami materi 
pembelajaran 
3) Menghilangkan rasa bosan peserta didik saat proses 
pembelajaran 









d. Cara Menggunakan Media Smart Cube 
Media Smart Cube yang dikembangkan dapat digunakan dengan 
langkah sebagai berikut :    
1) Guru menyiapkan media Smart Cube yang akan digunakan 
2) Peserta didik mengamati gambar yang ada pada sisi pertama 
secara berkelompok 
3) Setiap kelompok akan berdiskusi untuk mengidentifikasi ciri 
ciri benda dan nama benda sesuai dengan tugas masing – 
masing kelompok  
4) Setelah mengamati pada sisi pertama, guru akan memanggil 
perwakilan kelompok secara bergantian. Hasil diskusi 
kelompok tehadap pengamatan dari gambar benda di sisi 
pertama, kemudian di tempel pada sisi yang kedua dan ketiga 
Di setiap gambar tersebut, peserta didik harus menyusun huruf 
sesuai dengan nama benda tersebut dan menjumlahkan huruf 
yang sudah ditempel. 
5) Selanjutnya peserta didik akan belajar tentang penjumlahan 
dan pengurangan bersusun pada sisi yang keempat.  
6) Guru menjelaskan cara penjumlahan dan pengurangan 
bersusun terlebih dahulu 
7) Peserta didik mempraktekan cara  penjumlahan dan 







e. Keunggulan Media Smart Cube 
Keunggulan media Smart Cube yang dikembangkan antara lain : 
1) Media Smart Cube dibuat dengan ukuran yang cukup besar 
sehingga peserta didik dapat dengan mudah dalam 
menggunakan media tersebut. 
2) Media Smart Cube didesain dengan semenarik mungkin 
disertai gambar dan pemilihan warna yang menarik sehingga 
dapat menarik perhatian dari peserta didik 
3) Media Smart Cube dapat di bongkar pasang sehingga mudah 
untuk disimpan  
4) Media Smart Cube tidak mudah rusak karena terbuat dari 
triplek dan kayu yang bagus 
5) Media Smart Cube dapat digunakan untuk menambah 
penguasaan kosakata peserta didik dan sekaligus untuk belajar 
materi penjumlahan dan pengurangn bersusun.  
6) Media Smart Cube dapat diotak-atik langsung oleh peserta 
didik sehingga peserta didik dapat belajar sambil bermain dan 










B. Kajian Penelitian yang Relevan 
Pengembangan media Smart Cube relevan dengan beberapa 
penelitian terdahulu. Berikut ini disajikan dalam bentuk tabel perbedaan 






























materi yang sama 
yaitu 
penjumalahan 
besusun dan sama 
sama berfokus 
pada kelas 1 
















b. Media Smart 
Cube terbuat 
dari bahan yang 
































kurang dari 20. 
Sedangkan peneliti 
yang sekarang 
















tentang ciri – ciri 
benda. 




































Materi Tema 7 
Subtema 4 
Pembelajaran 5 









pada tema 7 
subtema 4 
Pembelajaran 5 di  
kelas 1 SD 
Media Patungja dan 







terbuat dari papan 
triplek sedangkan 
media Smart Cube 
berbentuk media 
tiga dimensi yaitu 
kubus .  
 
 Bahan untuk huruf, 
angka, dan gambar 
yang digunakan 
pada media Smart 
Cube lebih awet 





hanya diprint dan di 
laminating saja. 
 


















kubus dan dari 











terdapat huruf - 
huruf pada setiap 













dan matematika   
Media Smart Cube 
memiliki ukuran 
yang lebih besar 
yaitu 50 cm x 50 
cm sehingga media 
lebih mudah untuk 
dilihat oleh peserta 
didik. Selain itu 
juga media Smart 
Cube tidak hanya 
terdapat huruf –














































Peserta didik dapat ikut 
berpartisipasi secara aktif saat proses 
pembelajaran berlangsung. Untuk 
menciptakan pembelajaran yang 
aktif,kreatif, dan menyenangkan 
maka sangat diperlukan sebuah 
inovasi dari pendidik melalui sebuah 
media pembelajaran. Dengan adanya 
media pembelajaran dapat 
memotivasi peserta didik, membuat 
proses belajar mengajar menjadi 
menyenangkan, dan memudahkan 
dalam penguasaan kosakata dan 
materi opersahi hitung  
Kondisi di sekolah  
 Berdasarkan hasil wawancara dan 
observasi yang dilakukan peneliti di SDN 
3 Wonocoyo,  saat proses proses 
pembelajaran sebagian besar siswa sudah 
berpartisipasi secara aktif mengikuti proses 
pembelajaran. Dalam menjelaskan materi 
dan penggunaan media oleh guru sudah 
maksimal. Akan tetapi saat pembelajaran 
dalam penguasaan kosakata menggunakan 
gambar huruf yang di tempel di dinding. 
Sedangkan pada operasi hitung 
penjumlahan dan pengurangan 
menggunakan media kartu gambar. Akan 
tetapi media tersebut belumsesuai dengan 
kebutuhan dari peserta didik. 
Analisis Kebutuhan 
SDN 3 Wonocoyo khusunya kelas 1 dalam membantu penguasaan kosakata kepada 
peserta didik dan operasi hitung penjumlahan pengurangan bilangan 1-99 sudah 
menggunakan media pembelajaran berupa gambar huruf, dan kartu gambar. Akan tetapi 
media tersebut masih belum efektif untuk digunakan seperti kartu gambar kurang efektif 
untuk digunakan dalam penjumlahan dan pengurangan bilangan sampai dengan 99.Untuk 
itu diperlukan sebuah inovasi dalam pengembangan media untuk membantu peserta didik 
untuk lebih menguasai dan memahami materi yang diajarkan dengan cara yang menarik 
Menghasilkan media Smart Cube untuk mambantu peserta didik dalam penguasaan 
kosakata bahasa Indonesia dan penjumlahan,pengurangan bilangan 1-99 di kelas 1 SD 
Metode penelitian  
ADDIE (Analyze,Design,Development,Implementation,Evaluation) 
 
Pengembangan Media Smart Cube Untuk Pembelajaran Tematik Tema 7 Subtema 4 
Pembelajaran 5 Kelas 1 Sekolah Dasar 
Teknik analisis data  
1. Analisis data kuantitatif 
2. Analisis data kualitatif 
 
Teknik pengumpulan data  
1. Observasi 
2. Wawancara 
3. Angket  
4. Dokumentasi 
